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RANCANG BANGUN APLIKASI MOBILE BUAH  
ONLINE “FRUITYPEDIA”MENGGUNAKAN  
METODE FORWARD CHAINING 
ABSTRAK 
Oleh: Willyam Adinata 
 
Perilaku makan salah satu masalahnya adalah jarang atau kurang dalam 
mengonsumsi buah, dengan banyaknya variasi buah yang ada di alam ini, membuat 
kita bingung tentang manfaat, kandungan yang ada di dalam buah yang dikonsumsi. 
Atas perilaku rendahnya dalam mengonsumsi buah dapat di rubah dengan adanya 
dukungan eksternal seperti dari orang tua, teman, dan juga sebuah media. 
Penggunaan sebuah media informasi dapat dilakukan dengan menggunakan 
aplikasi handphone yang bertujuan untuk memberikan informasi yang berkaitan 
dengan kandungan serta manfaat buah. 
Berdasarkan masalah di atas, maka dibuatlah penelitian yang berjudul 
“Rancang Bangun Aplikasi Mobile Buah Online “Fruitypedia” Menggunakan 
Metode Forward Chaining”. Pada penelitian ini menggunakan metode Forward 
Chaining untuk menjadikan aplikasi sebagai media pemberi informasi berdasarkan 
data manfaat buah. Aplikasi yang akan dibangun menggunakan Android Studio, 
dan tahapan perancangan sistem menggunakan metode Agile Extreme 
Programming. 
 Pengujian aplikasi ini dilakukan dengan cara melakukan penyebaran UAT 
ke 10 orang untuk menguji aplikasi Fruitypedia dari segi fungsi , segi UI ( User 
Interface) dan fungsi dari aplikasi. Kesimpulan dari penelitian ini yaitu menjadikan 
aplikasi Android sebagai media pemberi informasi tentang kandungan dan manfaat 
buah. 
 
Kata Kunci : Android, Extreme Programming, Forward Chaining, Kandungan 
Buah, Manfaat Buah 
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DESIGNING THE ONLINE FRUIT MOBILE  
APPLICATION “FRUITYPEDIA”USING THE  
FORWARD CHAINING METHOD 
ABSTRACT 
By: Willyam Adinata 
Eating behavior is one of the problems is rarely or less in consuming fruit, 
with the many variations of fruit that exist in this nature, making us confused about 
the benefits, the content contained in the fruit consumed. For his low behavior in 
eating fruit, it can be changed by external support such as from parents, friends, 
and also a media. The use of an information medium can be done using mobile 
applications that aim to provide information relating to the content and benefits of  
fruit. 
Based on the above problems, a study was made entitled "Designing the 
Fruitypedia Fruit Online Mobile Application" Using the Forward Chaining Method 
". In this study using the forward chaining method to make the application as a 
media giving information based on fruit benefit data. The application will be built 
using Android Studio, and the system design stages use the Agile Extreme 
Programming. 
 
Testing this application is done by distributing UAT to 10 people to test the 
Fruitypedia application in terms of functions, aspects of the UI (User Interface) 
and functions of the application. The conclusion of this study is to make the android 
application as a media providing information about the content and benefits of the 
fruit. 
 
Keywords: Android, Extreme Programming, Forward Chaining, Fruit Content, 
Fruit Benefits 
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